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André Ribeiro é um dos pilotos da 
nova geração de talentos brasileiros. E, 
com certeza, outra boa promessa de 
bons resultados para o Brasil no auto- 
mobilismo mundial. Depois de passar 
por categorias como a Fórmula Ford 
brasileira, a Fórmula Opel européia e a 
Fórmula 3 Inglesa, resolveu seguir um 
caminho diferente na sua evolução: 
optou pela Fórmula Indy americana. E 
estréia, neste ano, na categoria Indy 
Lights - o trampolim para a Indy. 
Exatamente por isso, convidamos 
André para testar o mais novo simu- 
lador de corridas do mercado: o 
IndyCar Racing, da norte americana 
Papyrus e distribuído no Brasil pela 
Brasoft Games. 

André chegou cedo na redação. Vida 
de piloto é dura... E já foi logo gostan- 
do das imagens do game, ficando 


— InpyCAR. 


impressionado com as animações. 
Arriscou um “Pô, legal demais, hein?” 
e não resistiu: sentou no “cockpit” do 
nosso 486 DX2 66 e foi logo tratando 
de conhecer o programa. Afinal, era a 
primeira vez que pilotava um Indy na 
telinha. “Tenho pouca experiência com 
programas desse tipo. Aliás, só pilotei 
uma vez o World Circuit (Microprose) 
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na casa do Rubinho Barrichello, em 
Londres. E não fui muito bem...” 

Uma olhada mais atenta nas possi- 
bilidades de IndyCar deixaram o piloto 
bastante empolgado. Já na escolha do 
carro, André optou por um chassi Lola 
e motores Buick - os mesmos de seu 
carro na Indy Lights, igual para todos 
as equipes da categoria - e, antes de ir 
para a pista, resolveu dar uma regulada 
no carro. Outro ponto favorável: as 
possibilidades de regulagens que 
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IndyCar oferece são completíssi- 
mas, desde quantidade de com- 
bustível no tanque, inclinação 


"| das asas, relação de marchas, 


até cambagem das rodas e dife- 
rença de diâmetro, entre outras. 


É Mas o que impressionou mais foi 


o fato de o jogo já vir “de fábri- 
ca” com três regulagens básicas: 
easy, fast e ace. “Na prática, é 
exatamente isso que acontece. 
Iniciamos o acerto do carro a 


em 1 galão 
partir de um setting básico, já prepara- 
do pelo engenheiro da equipe. Aí, 
vamos para a pista e, a partir dos resul- 
tados indicados pela telemetria e da 
sensibilidade do piloto, fazemos os 
ajustes finos” contou. 

Não teve para ninguém: André foi 
logo de Ace e arriscou umas voltinhas 
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e pneus macios nas quatro rodas. 

E lá vai ele. Sai do box com cuidado, 
acelerando sempre. O carro dá uma 
derrapadinha ao subir na parte inclina- 
da da pista e segue firme, o giro subin- 
do sempre. “O painel é igualzinho ao 
de um Indy e até mesmo aos dos car- 
ros da Fórmula 1. A maioria das 
equipes usa esse mesmo modelo rep- 
resentado no game, que é fabricado 
por uma empresa chamada PIAA”. Na 
reta oposta, já chegou na sexta mar- 
cha. Passa zunindo pela linha de 
chegada e recebe a bandeira verde. Faz 
as curvas 1 e 2, desce a reta, faz um 
pouco aberta demais a tomada da 3, 
segue pela 4, e passa outra vez na 
chegada. 115.36 milhas por hora. Nada 
mal pra primeira vez, Mas ele 
prossegue, recebe a bandeira branca. 
Última chance. Curvas 1 e 2, passa ras- 


tudo acontece como realmente na 
pista”. 

Começa o Warm Up, o treino de 
aquecimento antes da corrida. Agora o 
tanque fica cheio, e os pneus voltam a 
ser o do setting original. Várias voltas 
pra sentir as reações do carro pesado. 
Não dá pra fazer a volta sem tirar o pé 
em um ou dois pontos. 

Estando tudo pronto, o grande 
desafio. Race! Volta de apresentação, 
o barulho ensurdecedor de 33 carros 


amontoados na pista. Lá vão eles 
devagar, a 90 milhas por hora (135 
Km/H), em segunda, esperando a ban- 
deira verde. Passando pela curva 3, lá 
vem ela! Começou! Todos aceleram, 
Emerson, que largou em segundo, 
salta na frente. Passam pela linha de 
chegada, vários outros carros gruda- 
dos atrás, a briga é terrível. Curva 1, 
tira o pé, curva 2, acelera tudo, a reta, 


ea 


p - Classificação: calcule o combustivel 
Apresentação da pista todas as informações 


exato para 2 voltas. tira o pé, curva 3, acelera, 4. E, passan- 


do pela linha de chegada, a placa do 


no superspeedway de Michigan, um 
oval imenso (só não é maior que 
Indianapolis). E partiu para um acerto 
fino no seu carro para tentar a classifi- 
cação para a corrida. No Qualifying 
para ovais, são duas voltas com a 
pista vazia, vale a velocidade média da 
melhor delas. No box, André deixou o 
carro com apenas 3 galões de metanol 


pando no muro. Retão. Dessa vez 
começa a tomada da 3 antes das mar- 
cas de pneus e entra com perfeição. 
Sai pela 4 com a rotação lá em cima. 
Fez a volta inteira sem deixar de acele- 
rar. Passa pela chegada. Bandeira qua- 
driculada. Na placa, a informação: P1. 
Pole! 

Depois dos cumprimentos, André 
elogiou a perfeição da simu- 
lação de IndyCar. “É impressio- 
nante o nível de realismo. 
Claro, as reações de impulso 
na mão acontecem de maneira 
diferente em um joystick, mas 


de 2 voltas. À direita, o vácuo no 
momento de ultrapassar. 


No Quality em ovais, vale a melhor 


box informa: 215.57 (média da volta) 44 
0.00.3 (número e tempo atrás do opo- 
nente na frente). No alto, P2 (posição) 
e L10 (quantas voltas faltam). Mais 
acima, o nome do piloto: André 
Ribeiro. 

Claro, treino é treino, corrida é corri- 
da. E, aí, outros carros na pista, a falta 
de experiênia - no jogo, é claro! - fica 


evidente. André perde seguidas 
posições. Em 110., quase rodou, mas 
corrigiu a tempo: “tá vendo? em um 
carro de verdade, quando erramos a 
tomada de uma curva e temos de tirar 
para fora, é impossível voltar para den- 
tro. Não tem jeito, é grama ou muro na 
certa. Aqui, eu consegui. E, mesmo 
perdendo posições, ainda estou na 
rente do Boesel. E do Paul Tracy. 
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Replays cinematográficos: curta uma 
batida vista de 2 ângulos diferentes. 


Incrível!” Mais algumas voltas e nova 
tomada errada, desta vez tardia, e aí 
não teve jeito: foi grama mesmo. Fim 
de corrida para André, ainda sobrou 
tempo para uni comentário bem 
humorado: “olha só, na grama o carro 
é igualzinho! Se acelerar demais na 
pressa de voltar para a pista, roda 
mesmo!” 


Raul Boesel (esq.) conta para Sylvio (centro) e 
Betto (dir.), de VideoGame, os macetes da Indy 


